ELOKESZULETEK

1. Cseréljétek le az alapjaték
jatékostablait (A) a mellékelt
tablakra (B), és kapjon minden
jatékos egyet. A jatékosok
egylttesen kivalasztjak, hogy
melyik oldallal jatsszanak
(mindenki ugyanazzal), és
a tablaikat ezzel az oldallal
felfelé teszik le maguk elé.

2. Minden jatékos kap
egy boritélapot (C), /—’_/_/_’_ \
és gy teszirda e ok ok oot ERECE
jatékostablajara (D), TR
hogy tokéletesen

illeszkedjen.

3. Az el6késziiletek tobbi lépése megegyezik
az alapjatékéval.
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A& JATEK CELJA

A cél az, hogy neked legyen a legtobb
pontod a jaték végén.

A jaték azzal a forduldval ér véget,
amelyben legaldbb 1 jatékos falan el-
késziil egy 5, egymassal szomszédos
csempébdl allo sor.

A& JATEK MENETE

A szabélyok megegyeznek az alapjé-

amikor egy mintasorbo6l a ]atekos
atrak egy csempét a falara, az adott
sorban barmelyik szabad mez6re
lerakhatja azt, egyetlen feltétellel:

a fal egyetlen oszlopaban és soraban
sem szerepelhet egyazon szin egynél
tobbszor.

MI AZ UJDONSAG?

A padlévonalon a mez6k értéke megvaltozott. Ezenkiviil a tabla mindkét oldalan vannak egyedi
valtozasok.

1. OLDAL

A fal bizonyos mezdin meg van adva egy-egy csempeszin és egy szorzo

(x2): ezekre a mezdkre csak a megadott szini csempét szabad lerakni.

Amikor ezekre a mezdkre a jatékos lerak egy csempét, azonnal
megduplazza az ezért a csempéért kapott pontokat.

Ehhez - az alapjatékhoz hasonléan - kiértékeli a csempét, majd
megduplazza az eredményt.

Ebben a példdban a sdrga csempe lerakdsa a x2 mezdre 10 pontot ér
az aldbbiak szerint:

e 3 pontjara 3, egymashoz vizszintes iranyban kapcsol6d6 csempéért

e 2 tovabbi pontjar azért, mert a sdrga csempe része lett egy
2 csempébdl dllo fiiggdleges csoportnak;
A csempéért tehdt - az alapjaték szabdlyai szerint - 5 pont jar.
A x2 szorzéval ezt megdupldzzuk, és a jatékos 10 pontot Iép elGre
a pontozdésdvjdn.
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* 2. OLDAL
A tdblanak ezen az oldalan is el6re meg van adva bizonyos
mezok szine, és ezekre a mezdkre is csak a megadott szini
csempét szabad lerakni.

A jaték végi tovabbi pontozas a tablanak ezen az oldalan eltér

az eredeti jaték pontjaitdl, az alabbiak szerint:

e 3 pontjar minden kész (teli) sorért, amely 5 egymas
melletti csempébdl all a jatékos falan.
10 pont jar minden kész (teli) oszlopért, amely 5 egymas
alatti csempébdl all a jatékos falan.
12 pont jar minden olyan szinért, amelybdl a jatékos
feltette mind az 5 csempét a falara.

A& JATEK VEGE

Az alapjaték szabalyainak megfelel6en a jaték annak a fordulénak a végén ér véget, amelyben legalabb egy jatékos kitoltotte legalabb egy

sorat 5 egymas melletti csempével a falan.
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A pontozbsavjan legtdbb pontot elérd jatékos megnyeri a jatékot.

Dontetlen esetén az érintett jatékosok koziil az gydz, akinek tobb teljes sora késziilt el. Ha ez nem donti el a helyzetet, a jatékosok osztoz-

nak a gy6zelemben.
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